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ChuChu

Rockat | est un jeu compatible

avad l[a carte meamaoire (Visual Memory -
WM - vendu séparément).

Four sauvegarder des fichiers |
Options et Scores du jeu : 3 blocs
Création d'énigme (1 fichier) : 3 blocs (Max. : 25)
Téléchargement d'énigme (1 fichier) : 3 blocs (Max. : 25)
Lorsque volre console est en cours de chargement ou
de souvegarde, ne I'efeignez jomais et ne
refirez aucune carte meamaoire. ni
aucuna monste.
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HISTOIRE

Dans une époque futuriste, des milliers de petits ChuChus

uni élu domicile sur une base de lancement située sur une '

lointaine plunete.
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Les ChuChusne N\
f ressemblent en rien a des

% souris ordinaires ; ce sont des
> - SOuris de l'espace!
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ChuChu

Les ChuChus ne
connaissent qu’un seul
ennemi: les I(upul(npus.
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Les ChuChus vivaient en parfaite harmonie

jusqu’au jour od... ._

| Les terribles KapuKapus ont envahi la base i

, de lancement. S ‘ ‘

@a ;

Les chats sont X | o ‘ . :;

partout et guettent “ 00 g

! leurs proies ! 1z “

" S Pour survivre, les g

{ Quefare?  J ChuChus doivent s’enfuir i

| S Y <s ‘ ‘ dans des fusées. i

’ 00 '
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] “Dans quelle gk }

; fusée se refuger A

¥ Le destin des ChuChus repose enfre vos s o’ £

' mains ! Le décompte pour le lancement ¢
' de "ChuChu Rocket !" vient de

commencer !
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COMMANDES

Jusgu'a quatre joueurs peuvent s'affronter dans ce jeu. Connectez les manettes Dreamcast,
les Arcade Sticks dans les ports de commande comrespondants. Commencez par le port de
commande A, puis respectivernent les ports de commande B, C et D, selon le nombre de
joueurs. Voici la liste des principales commandes. Attention, celles des modes PUZZLE et PUZZLE
EDIT différent Iégérement. (PUZZLE —P.53, PUZZLE EDIT —R.54)

Manette Dreamcast

B,

Insérez le Vibration Pack
(vendu séparement) dans
le port d'extension n® 2 de
la manette.

c Stick gnulngiquéi_}j‘, (ﬂ \
Saélectionnerun | : D) c Bouton &
me Al b
20U Croix muli, %\ Bo ufg; ﬁ,I}-ﬁl‘ll'lular <Ml
e ] dnalegique G analogique D»
=) h_//.islélwﬂ ner |

o« Bouton Start >

Arcade Stick

Méme fonction que le
Bouton &> bouten analogigque D

Pour revenir 4 I'écran fitre & tout moment de la partie, appuyez et maintenez enfoncés simultanément
les boutors @, @, @, @ cinsi que le bouton Start,

Ne touchez pas au stick analogique ni aux boutons analogiques lorsque vous allumez voire console
Dreamcast. Cela nsquerait de provoguer un dysfonclionnement lors de l'intialisation de la manette.
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|  boutons @. @, @ et @ pour placer une
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COMMANDES

"
~—( (Positionner les Fléches) )

Déplacez votre curseur 4 I'aide du tick
analogique ou de la croix
mulfidirectionnelle. Appuyez sur les

— = Appuyez
sur le bouton €

fleche en direction du Haut, du Bas, de
la Gauche et de la Droite. Les fleches
que vous placez induisent la frajectoire
des ChuChus et des KapuKapus.

| = Appuyez sur
le bouton @

Gl
¥

T = Appuyez
sur le bouton @

»

— = Appuyez
sur le bouton @

—{( Effacer une Fleche D

Vous avez la possibilité de positionner 3
fléches par niveau,

Si vous en placez une quatrieme, la
premiére disparait.

Restez vigilant car au bout d'un certain
ternps, les fleches disparaissent d'elles-

mémes.
(—(Z Messages D

En modes 4-PLAYER BATTLE ef TEAM BATTLE. vous pouvez
émettre certains messages. Appuyez sur le bouton
analogique D pour montrer votre jole lorsgque vous
gagnez et sur le bouton analogique & pour faire
partager votre mécontentement des que vous perdez.
Si vous jouez avec 'Arcade Stick, appuyez respec-
tivernent sur les boutons C et Z. Maintenez enfoncés les
boutons analogigues pour modifier volre message.

L
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Régles Principales

—

dans votre

Utilisez u pour guider

l2s fléches les ChuChus

fuses

»

Les ChuChus courent en ligne
droite

Comment se déplacent les ChuChus ?

W g

Etudiez pendant quelques instants le
déplacement des ChuChus et placez
des fleches pour les guider en direction
de votre fusée. Attention, les KaopuKapus
se déeplacent de la méme maniare,

Lorsqu’ils passent sur une fléche
ils ermpruntent 1o direction
indiquee par celle-ci

| ——“—ﬂ
~C D——

Parfois, vous rencontrez d'éfranges ChuChus. Si vous parvenez & en guider un vers
votre fusée, vous pouvez alors changer les données du jeu...

2

Lorsgu'ils rencontrent un
obstacle, s fournent a droite

l

Comment différencier les ChuChus ?

(3]

Si vous guidez un ChuChu rouge
«?» dans votre fusée...

La roulette tourne pour annoncer un
nouvel événement dans la partie !

5i vous guidez un Chuchu jaune
«30» dans voire fusee...

1?:'!!

g

Vous recevez 50 ChuChus
supplémentaires d’'un seul coup !
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Guettez Dirigez-les vers les

les Kapukapus.

Les caractéristiques des KapuKapus

@——O

Si un KapuKapu s'infittre dans une fusée...

.

.Mous perdez un tiers des ChuChus déja
recueillis (Par exemple : 30 ChuChus = 10
ChuChus en moins).

Les KapuKapus dévorent les ChuChus !
Pire encore, si un KapuKapu parvient &
s'infiltrer dans votre fusée, il mange un
tiers des ChuChus que vous avez dgja
recueilli. Un bon conseil, veillez & ce
gu‘aucun KapuKapu ne péngtre dans
votre fusée en placant sur leur passage
des fléches en direction des fusées
adverses.

o

(
Lorsqu’un KapuKapu se heurte une fois contre une fiéche, celle-ci s'efface sensiblement.

Lorsqu‘un KapuKapu se heurte une seconde fols contre une fleche, celle-ci disparait
totalement.

0 —

Une collision entre un Kapukapu et
une fléche provoque la diminutfion
de cefte fleche...

Les fléeches ne sont pas éternelles !

Deux collisions entre un Kapukapu
et une fléeche entrainent Ia
disparition de cette derniére.
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m“'"f Card (Carte mémoir

Appuyez sur le bouton Start lorsque I'écran titre apparait
pour afficher I'écran du Visual Memory. Sélectionnez un VM
a l'aide de la croix multidirectionnelle puis appuyez sur le

bouton @ pour confirmer votre choix.

(( Sélection d’un mode E

A partir de I'ecran de sélection de mode, sélectionnez I'un
des neuf modes de jeu a l'aide de ##¥ de la croix
multidirectionnelle. Puis appuyez sur le bouton @ pour

confirmer votre choix.

HELP (AIDE)

Consultez I'écran d'aide (Help) pour obtenir
de plus amples informations sur les différents
modes de jeu. (—P50)

4-PLAYER BATTLE 1-4 Joueurs
Affrontez jJusqu'a 4 joueurs | (—=P.50)

TEAM BATTLE
Deux contre deux | (—P.51)

STAGE CHALLENGE

Essayez de remporter fous les niveaux du
Jeu dans le laps de temps imparti | (2P52)

PUZZLE (ENIGME)

A wous de résoudre les différentes
‘enigmes | (—P.53)

14 Joueurs

1-2 Joueurs

1 Joueur

SELECTION DE MODE

ol decie der game dats
Fhlocha pear purde cedated

Creez vos propres labyrinthes ! (—P54)

NETWORK 1-4 Joueurs

Affronfez des adversaires en ligne | Vious

avez également la possibilité d'échanger
des labyrinthes, ainsl que de participer a
des forums de discussions ("chat”). (—548)

HOMEPAGE

Consultez le site Web de ChuChu Rocket |
(—=Ps62)

Modifiez les différents parametres du jeu.
(—P63)
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ECRAN DE JEU @

4-PLAYER BATTLE (BATAILLE A 4 JOUEURS)

D

Les informations suivantes sappliquent uniquement aux modes BATTLE, TEAM BATTLE, STAGE

CHALLENGE et NETWORK.

Durée - La partie prend fin lorsque le compieur
affiche 0. Le joueur ayant récupéré le plus de

souris dans sa fusée ast alors déclaré vaingueur.

ChuChus - Dans
chague niveau, des
cenfaines de char-
rantes petites souris
de l'espoce cherchent
désesparément una
fusée comme refuge.

Fusée - Guidez les
ChuChus vers votre
fusee |

KapuKapu - Prenez
garde a ce que les
KapuKapus ne dévorent
pas toutes vos souris |

Centrale - C'est de
cat endroit que
proviennent les
ChuChus.

Arrow Panel (Fléche) -
Placez jusqu'd frois
fleches & la fois dans la
base de lancement
pour guider les ChuChus
et les Kopukapus.

recusills.

Secore - Consulfez le nombre total de ChuChus gue vous avez

Chaque joueur posséde un Curseur, une Fusée et des Fléeches de méme couleur.

g Menu Pause E

Au cours de la partie, vous avez la possibilité d'appuyer sur le bouton

Startafin d'afficher le menu pause. A 'aide de 4P de la croix

multidirectionnelle, choisissez entre «Resume» (Reprendre) ou «Quits

(Quitter), puis appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre choix.

~ Joueur 3: Rouge [ ur 4: )

TR [ T




MODES DE JEU

Consultez les régles de chaque mode de jeu.

égles des modes de ie

A l'aide de la croix multidirectionnelle, sélectionnez le mode de
Jeu sur lequel vous deésirez obtenir des renseignements, puis
appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre cholx, Pour
afficher les régles de chaque mode de jeu, utilisez le bouton
Start ou le bouton @. A tout moment, vous pouvez appuyer sur
le bouton @ pour revenir & I'écran précédent ou sur le bouton
@ pour revenir au menu d‘aide (Help).

e B = o bedaat 40 §
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i irwny | Oipticens

Dirigez vers votre fusee le maximum de ChuChus dans un

femps limité. Jusqu'a 4 joueurs, console comprise, peuvent
s'affronter en méme temps. Affrontez trois de vos amis pour
le combat final,

(( Sélection des joueurs ) )
& il
Sélectionnez vos joueurs | A I'aide de la croix multidirectionnelle,
choisissez s| les joueurs 1 & 4 sont «Human» (Humain) ou «Computers
(Informatique) et confirmez vos choix en appuyant sur le bouton .
Sivous sélectionnez un adversaire informatique sComputers, vous
- aveg la possibilité de choisir ses caractéristiques (Weak, Hates cats,
Loves mice, Tough, Random ou None). 8i vous souhaitez jouer une
partie en téte-o-téte, affichez «None» (Aucun) sous deux joueurs.
Appliyez sur le bouton Start lorsque vous avez terminé.

SO

-
....—....!,--
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MODES DE JEU

CheaChg Bocket

élecﬁnn d’un niveauB 4P Bottie WEETESCI
A l'aide de la crolx multidirectionnelle, sélectionnez le niveau
par lequel vous souhaitez commencer. Appuyez ensuite sur
les boutons analogiques G et D pour déterminer le nombre
de manches a remporter (entre 1 et 5) pour gagner la
partie.

Appuyez sur le bouton Start ou sur le bouton @ lorsque vous
avez terminé et commencez votre partie.

((  Fin de partie

Chaque niveau se termine dés que le compteur affiche 0.
La fusée du joueur qui a recuellli le plus de ChuChus est
alors lancée et le joueur en question remporte la manche (1
point). Contfinuez @ jouer jusqu'a ce que le nombre de
victolres d'un joueur corresponde au nombre de manches
que vous sélectionné au préalable. A tout moment de la
partie, vous pouvez consulter le nombre de points de
chague joueur en appuyant sur le bouton Start.

- “‘| PlELpEr 1|
L g———— F

L]
A ety S e ke
Fiopargl EIEH | e A AU A

S84 | 338 | 274 || 546 |

Formez deux équipes de deux joueurs | une équipe bleue-rouge
et une équipe jaune-verte. L'équipe qui capte le plus de ChuChus
pendant le temps imparti (3 minutes par défaut) est déclarée
vainqueur, Le fravail d'équipe pourrait bien étre la clé de la
victoire... Les régles et les options de ce jeu sont identiques a celles
du mode 4-PLAYER BATTLE (Bataqille a 4 jousurs).

59



MODES DE JEU

ChaChg Foclkastl
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( Miveau par niveal, essayez d'accomplir la mission qui vous est
assignée, en 30 secondes maximum. Ce mode est plus
particuligrernent desting & un seul jousur mais si vous v jouesz
avec un ami, les niveaux vous paraitront moins difficiles,

Deux temps sont pris en compte : le "Stage Time" (votre meilleur
temps pour chaque niveau) ef le Total’ (votre temps fotal pour
l'ensemble des niveaux). Vous avez la possibilité d'enregistrer vos
scores dans le classement du reseau (Network Rankings).

@ Sélection d’un nivequ

A l'aide de la croix mulfidirectionnelle, sélectionnez ke numéro
d'Uﬁ niveau puis appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre
choix, Votre meilleur temps pour chagque niveau s'gjoute a vohre
temps total (Total Time). Vous pouvez donc recommencer un
niveau afin d'ameliorer votre temps total,

Menu de Fin de pnﬂiaﬁ

Appuyez sur le bouton @ pour recommencer le niveau. Pour
accéder au niveau suivant, vous devez accomplir, en 30 secondes,
la mission qui vous est assignée. Si vous échouez, un menu de fin
de partie s'affiche. A I'aide de #% de la croix multidirectionnelle,
faites votre sélection puls confirmez votre cholx en appuyant sur le
bouton €.

Try Again Recommencer le méme niveau
Stage Select Revenez d I'écran de sélection de niveau

et sélectionnez un autre niveau

]
i
|
a h
§
|
|

=. _.- --.I:- -_

ChuChu Roclkeet!

[Ce mode est idéal pour vous reposer du rythme effréné des
autres modes ! Placez des fléches pour guider les ChuChus vers
votre fusée. Vous échouez dés lors qu’un Chuchu se fait dévorer
par un KapuKapu, gu'il tombe dans un trou ou bien gu'un
KopuKapu se faufile dans votre fusée.

De plus, vous ne disposez que d'un nomkbre et d'un type limités
de flaches qui apparaissent dans le cadre inférieur de votre

| wous reste plus gu'd recommencer en appuyant sur le bouton
Frandlogique G. Pour quitter le niveau, appuyez sur le bouton Start puis sélectionnez "Quit’ (Qurfteg:, i
“dars le menu pause et confirmez. e

acran. A vous de résoudre toutes les énigmes et les 25 niveaux..,

Sélection d’un niveau )

Sélectionnez fout d'abord une sorte d'énigme en appuyant sur les
boutons analogiques G et D. Les énigmes "Criginal® (Criginales) sont
crédes an mode PUZZLE EDIT (Création d'énigme). Les énigmes "Down-
load” (Télechargées) sont téléchargées a partir du mode NETWORK
(Réseau). Cholsissez ensuite le numéro d'un niveau & I'aide de la crolx
multidirectionnelle puls confirmez votre selection en appuyant sur le
bouton @.

Puzzle (Enigme)

Pour résoudre les énigmes, vous ne pouvez placer que les fliéches qui
apparaissent dans le cadre inférieur de votre écran "Available Panel’
{Fléches disponibles), Pour effacer une fliéche, placez la méme fléche
au méme endrolt. Appuyez ensuite sur le bouton analogique G (Cancel
Effacer) afin d'effacer la deriére fléche que vous avez plocee, Pour
commencer la partie, appuyez sur le bouton analogique 0. Appuyez
une nouvelle fois sur le bouton analogique & (Dashelibarer) afin de
libérer les ChuChus ef les KopuKapus. Pour accéder au niveau suivart,
vous devez d'abord terminer le niveau en cours. En cas d'échec, il ne

==



MODES DE JEU

Créez vos propras énigmes | Vous avez la possibilité de
sauvegarder jusqu’d 25 énigmes différentes sur votre Visual
Mermnory. Vous pouvez également felétransmetire ces énigmes
sur le réseau (NETWORK) en les envoyant au serveur afin que les
autres jousurs puissent les télécharger.

((  Affichage du jeu & Méthode de création d’énigme

Deplacez votre curseur 4 'oide de la croix multidirectionnelle. Sélectionnez un élément dans Ie
menu de fonctions en appuyant sur les boutons analogiques G ou D, puis appuyez sur un

bouton pour le placer a l'endroit sélectionné par le curseur, Pour de plus amples informations,

consultez le détail du menu de fonctions sur la page suivante,

Menu de
fonctions

Curseur

Explications
des boutons

Sauvegarder les énigmes

Aw::n’r de sauvegarder vofre énigme, sélectionnaz « Play » (Jouer) pour vous assurer qu'elle

fonctionne comrectement (vérifiez par exemple que fous les ChuChus peuvent se réfugier dans

lafusée). Lorsque tous les Chuchus peuvent entrer dans la fusée, le message « Save OK »

(Sauvegarde préte) s'affiche. Sélectionnez alors « File » (Fichier) dans le menu de fonctions-et

appuyez sur le bouton @ pour effectuer la sauvegarde de I'énigme. Pour quitter ce men,

applyez sur le bouton Start,
s

Chullog Bockoed

6 &

ClhuaiThey Focket

| File
(Fichier)

Play
(Jouer)

Walls
(Murs)

Mice
(Souris

Cats
Chats

Y i TR TN

Solution
(Fleches)

Rockets
(Fusees)

 Holes

(Trous)

Menu de Fonctions D

bg précédemment sauvegards,

précédemment sauvegarde. sur votre Visual Memory.

2 Testez votre énigme. Vous devez
vérifier que votre énigme
fonctionne correctement.
Avance rapide. Pareil gue précédemmem
mais deux fois plus vite.

Chargez un fichier ﬁ Sauvegardez I'énigme en cours

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou ® pour placer un mur vers le haut, le bas,

la gauche ou la droite, a 'endroit ou se trouve le curseur.

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou @ pour placer un Chuchu vers le haut, le
bas, la gauche ou la droite, a I'endroit ol se trouve le curseur.

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou @ pour placer un KapuKapu vers le haut,
le bas, la gauche ou la droite, & I'endroif ou se frouve le cursedur.

Appuyez sur le bouton @, @, @ ou @ pour placer une fleche vers le haut, le
bas, la gauche ou la droite, & I'endroit ol se frouve le curseur,

Appuyez sur le bouton @ pour placer une fusée & l'endroit ol se frouve le curseur. N'oubliez
pas que pour créer une énigme digne de ce nom, vous devez au mains y placer une fusee.

Appuyez sur le bouton @ pour placer un trou & I'endroif ol se frouve le curseur.

Effacer un élément

F'?ucez le méme élément (Mur, Souris, Chat, Fléche, Fusée ou Trou) par-dessus celu qm est
déjt&: en place et appuyez sur le bouton @ pour 'effacer.

S5



MODES DE JEU

ChuChu Foclet

forurms de discussions (Chat).

Enregisirement en ligne

Connectezvous au reseau (Network) Internet et affrontez d'autres
joueurs & ChuChu Rocket | Entre deux parties, vous quez
egalement la possibilite de télétransmettre vos énigmes créées en
mode PUZZLE EDIT (Creation d'énigme), de télécharger des
énigmes créées par d'autres joueurs et méme de participer & des

Pour vous servir du réseau (NETWORK), vous devez d'abord vous enregistrer en tant
qu'utilisateur Dreamarena. Pour cela, insérez le disque du navigateur Drearnkey, fourni
avec votre console. Pour obfenir de plus amples informations sur I'enregistrement en
ligne, référez-vous a son manuel dinstructions ou bien au fichier d'aide contenu dans le

disque du navigateur Dreamkey.
Coiits d'utilisation

Labonnement est gratuit, seules les communications sont & votre charge. Elles vous
seront facturées au prix d'un appel local.

Support techniques Internet - 0892 68 10 92
(2.23 Francs par mintue)

Renseignements

Si vous désirez poser des questions concernant le jeu et ses options réseau, veuillez
appeler le service consommateurs SEGA au 0820 37 61 58 (0.79 Francs par minute).

Log-in E-mail

Utilisez l'adresse E-maill que vous avez enregistrée pour vous connecter au réseau
(NETWORK). Utilisez I'adresse E-mail qui vous est proposée lorsque vous vous enregistrez

~ en tant qu’utilisateur Dreamarena.

Sega vous garantit la stricte confidentialité de toutes les informations échangée par

[intermédiaire de votre E-mail.

|

L]}
[]
L]

L1

L
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MODES DE .'Eu ChuChu Focletl

Connexion au réseau

( Sélection du nombre de joueurs |[cE=

. Wow many payers
A partir de votre console Dreamcast, sélectionnez le nombre 1 ey T
de joueurs (de 1 & 3) & I'aide de & de la croix i ST
multidirectionnelle. Appuyez ensuite sur le bouton @ pour =
confirmer votre choix. - b 3ptivers ]
@ Numérotation E

Connect

A l'aide de 4% de la croix multidirectionnelle, sélectionnez
"Essayer une fois” ou bien "Essayer 3 fois” si vous rencontrez o R -~
quelgues difficultés pour vous connecter & votre fournisseur =
d'accés. Appuyez ensuite sur le bouton @ pour confirmer e ST -
votre choix. Votre console compose alors le numéro de b
téléphone de votre fournisseur d’'accés, déterminé par le

navigateur internet Dreamkey.

Quittez la partie en cours et appuyez sur le bouton Start pour afficher le menu.
Sélectionnez alors « Disconnect » (Déconnecter) et appuyez sur le bouton @.
Remargue : si voire manette n'est pas utilisee pendant plus de trois minutes, votre
console se déconnecte automatiquement.

’ @ péc:nnne:tion E

':'."‘-
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MODES DE JEU MODES DE JEV

Lorsque vous étes en ligne... » ) .F Ecrans de Forum de Discussions et de Salles de Jeu & o
s J 4 o : s
(( Choisissez un pseudo p R | (( Sélection de la salle )l -
Entgr Iha nickramg you mnl by v ¥

i : Tr—— 1k
S| vous jouez a ChuChu Rocket | pour |a premiere fols sur infernet, | Enter paaswrd 1 Lorsque vous avez sélectionné un serveur, choisissez une salle & _
vous devez cholsir un pseudo ef un mot de passe. Celuici vous R T i I'aide de @ de la croix multidirectionnelle. Appuyez ensuite sur
Remarque : vous ne pouvez choisir un pseudo et un mot de passe . _ e
gu'une seule fois et vous ne pourrez pas les modifier par la suite, - (T jj ',f;’f__"’f,' sy
Sélectionnez les lettres & I'aide de la croix multidirectionnelle puls | oty - ) : Ecran de la salle .m_nf.':i
appuyez sur le bouton @ pour confirmer. Larsque vous avez terming, 1 1) Lorsque vous entrez dans une salle, les élements suivants s'affichent : les pseudos das
selectionnez et appuyez sur la touche "Entrée’ du clavier affiché & " personneas participant aux forums de discussions et aux salles de jeu, les noms d'autres salles
I'écran. (— P. 61) " ainsi que ceux d'autres menus. Sélectionnez un forum de discussions ou une salle de jeu puis

2 : ;

£ ' appuyez sur le bouton @ pour afficher des informations sur les jeux en ligne. Pour entrer dans

Premier Menu He un ferum de discussions ou dans une salle de jeu, oppuyez sur le bouton .

(( Premier Menu D P o

A l'aide de 4% de la croix multidirectionnelle, sélectionnez l'un des
nomibreux serveurs affichés dans le premier menu. Appuyez ensulte
sur le bouton @ pour confirmer votre choix. Pour obtenir de plus [ -

[ Room (salle) R
Sélectionnez "room” pour i
entrer dans une salle. \ Creale

Game Room (salle de
jeu) - Entrez dans cetfte

amples informations sur ce serveur, appuyez sur le bouton €. § . salle et affrontez jusqu'a |
Vous pouvez alors vous rendre @ Puzzle Land (le serveur a partir _ : I:'t {I.es JousEs de \a 3aie . quatre joueurs en ligne. ‘
duquel vous avez la possibilite dechanger des enigmes). (— P.62) I,! Autres Menus (HER Whhisto )

Commandes et éléments de I'écran Réseau g Create Chat Room Créez volre propre forum de discussions en le baptisant & 'aide
Selectionnez un élément a I'cide de ¥ de la croix multidirectionnelle puis appuyez sur le “ (IO LR UL du clavier (— P61). Vous avez également la possibilité de créer
bouton @ pour confirmer votre cholx. Pour revenir & I'écran précédent, sélectionnez "Exit” - l, de discussions) un mot de passe afin d'en sécuriser lacces, '

(Quitter) a tout moment. Appuyez sur le bouton @ afin d'obfenir des informations détailiées sur Create Game Room Vous pouvez créer votre propre salle de jeu ainsi qu’uf mot-de
rélément sélectionné. Activez (ON) ou désactivez (OFF) I'écran de forum de discussions (‘Chat?) (Création d’une salle passe pour en séeuriser laceas, (— Pé1). Enirez ou créez uha

& l'alde du bouton @. Affichez le menu en appuyant sur le bouton Start, J de jeu) salle pour affronter d'autres joueurs en ligne.

S8 0 = =%
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C’est partie !

£

Entrez dans une salle et jouez !

Deés que vous entrez dans une salle de jeu, vous avez la
possibilité de jouer en ligne (& condition qu'il y ait au moins
une salle disponible 1). Entrez dans une salle de jeu,
selectionnez "Start game® (Commencer une partie) et c'est
parti |

§'ll 'y a pas suffisarnment de joueurs (moins de quatre),
l'ordinateur se substituera aux absents.., Les joueurs sont
numerotés en fonction de leur ordre d'apparition dans la
salle de jeu, Le niveau est selectionne de maniere aléatoire.
Le premier joueur qui obtient 2 points est déclaré vaingueur.

Créez votre propre salle de jeu ef jouez !

Sélectionnez "Create Game Room® (Créer une salle de jeu)
pour créer une nouvelle salle de jeu dans la salle ol vous
vous trouvez. Donnezlui un nom et un mot de passe.
Rermarque : le mot de passe restreint 'accés & votre partie.
Lorsgue vous créez une salle de jeu, vous vous vy rendez
automatiquement. Dés que suffisamment de joueurs se sont
joints & vous, sélectionnez "Starf game’ (commencer une
partie) et déchainez-vous !

R
Entar bos niim

You can i @ paswwnd b your tma
o= =]

Elnlm'ruu 1 3, only thow
L e pazmece e endnr yeur IooR
=N
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Forum de discussions

Entre deux parfies, appuyez sur le bouton @ lorsque vous vous
trouvez dans une salle aofin d'afficher I'écran de forum de
discussions. Des messages écrits par d'autres joueurs apparaissent
alors & I'écran. Vous pouvez envoyer des messages a cerfaines
personnes en sslectionnant leurs noms puis en appuyant sur le
bouton @. Dans I'écran de forum de discussions, appuyez sur le
bouton @ pour afficher le clavier a I'écran. Vous pouvez egalement
vous servir du clavier Dreamcast (vendu séparement). Pour guitfer
I'écran du forum de discussions, appuyez sur le bouton @.

@ Clavier B

Vious pouvez utiliser le clavier & I'écran ou le clavier Dreamcast pour saisir vos messages et
méme pour jouer @ Chuchu Rocket |

L] S5 LS ' L S B B i,
gj“q‘;rihu-a’w:- 2 e

e ic Pl PuyStaConppaies Jus See o=~ @ : ==
E**E?f-‘aﬁ*{ 4 u:r!.tn?}m T EEEETIE
.I'-i._J_E 0/ J | [ E
ST -%%%ﬁ%%%%%‘a%lﬂ_
.’Ctd a*f*gh (i klUminiseel |
- [t lulvwixiyiz

Croix Sélectionner une latine Forum de discussions
Mulfidirectionnelle Enitrer Salsir une letire {egvcafe: un rr;essugs}
Bauta T o lettra F1-F12 Saisir des maols preprogrammes
Eﬂj{]: g Em:‘lzne letire ORIGINE  Alermer entre 'écran principal et
e I'écran de forurn de discussions
Bouton @ Changer d'écran ; :
: Espace Afficher des informations
Bouton Start Terminar (aenvoyer le supplémentaires \
fysan) Lors d'une partie \
% Méme fonction que le bouton @ & Wy
D Méme fonction que le bouton @
b g Méme fonction que le bouton £
¥y E Méme fonction que le bouton @ b

|:"I|
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Echanges de labyrinthes

GI Sélection d’une salle ))

Sélectionnez "Puzzle Land” pour vous connecter au serveur Puzzle Land. Choisissez ensuite une salle &
l'alde de #¥ de la crolx multidirectionnelle puls appuyez sur le bouton @ pour confirmer votre sélection,

(( Salle )

Salle - Lorsque vous vous trouvez dans une salle, les différents labyrinthes qui y sont enregistrés
dinsl que le nom des autres salles et menus apparalssant & I'écran. Sélectionnez "Create Room”
pour créer une salle d'énigme. Remarque : vous ne pouvez pas donner de mot de passe &
votre salle d'énigme.

Enregistrez vos propres labyrinthes (télétransmission) ! - Sélectionnez "Register Data”
(Enregistrer les données), puis choisissez le labyrinthe & félétransmettre. Pour enregistrer votre
labyrinthe, il vous suffit d'entrer le nom du fichier qui lui comespond.

Téléchargez des labyrinthes ! - Sélectionnez un labyrinthe et appuyez sur le bouton @ pour
confirmer votre choix, Choisissez ensuite sur quel fichier vous désirez sauvegarder cette énigme.
Pour y jouer par I suite, sélectionnez « Download » (Télécharger), en mode PUZZLE (Enigme).

* Remarque : il est interdit de faire payer des joueurs qui désirent résoudre vos propres énigmes.
De plus, les labyrinthes teletransmis deviennent la propriété de Sega.

. 1t
« _'-'

Consultez le site Internet du jeu ChuChu Rocket | Vous y trouverez
de nombreuses informations sans cesse mises & jour. Si vous
utilisez le navigateur internet Dreamkey, vous devrez fournir votre
identification ISP, Le site de ChuChu Rocket | vous permet surtout
d'obtenir des renseignements sur le jeu.

ChuChu Foclket
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. ? L ol 1 CT I.r.--,' il
e '. s o e L T i BLLLR p L
(T Paramétres )|
Personnage Transformez les simples ChuChus en ChuChus « 7.
Sortie audio Choisissez enfre un son sféréo ou mono.
Vibration Pack Activez ou nen le Vibration Pack. .
Musique A laide de &% de la croix multidirectionnelle, sélectionnez un morceau
de musique et confirmez votre choix en appuyant sur le bouton @.
Effet sonores A loide de % de la croix multidirectionnelle, sélectionnez un effet sonore

et confimez votre choix en appuyant sur le bouton @.
Retour & la configuration d'origine

(T Configurer 4-P BATTLE et TEAM BATTLE )
Durée Déterminez la durée de la partie.
Vitesse Modiflez la vitesse du jeu.

% de souris «?» Madifiez la fréquence des sourls «Pa, ! _ )
Position des fléeches Placez des fléches sur celles que vous avez déja positionnees.
Retour @ la configuration d'origine

(( Records )
Consultez vos statistiques en mode STAGE CHALLENGE.

@ Langue )

Choisissez votre langue parmi les suivantes : japonais, anglais, allemand, frangais ou espagnol,

a Configuration des touches de fonction })
Editez la configuration des touches de fonction.

(( Configuration de la télévision D
Vérifiez si votre télévision supporte un affichage 50 Hz ou 60 Hz.
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INFORMATIONS LE JEU EN RESEAU

Délais d'affichage
Vous pourriez rencontrer un trés court délais de réponse entre le fait dappuyer sur un bouton de
contrdle et lapparition de votre fléche & lécran. Cela est normal lors du jeu en réseau.

Sl
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